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III'II~ "BOINA· VERDE" MATA QUE SE FARTA 
TiTUlQ: 
«Green Berel- 
MÁQUINA: 
Speclrum 

-R - 

Na moda parecem estar 
agora os jogos «sanguinários» 
e «Green Beret» é, neste as­ 
pecto, . um pouco digno conti­ 
nuador de -Rambo» e «Co­ 
mando», enquanto um outro 
se anuncia, tendo também um 
«comando» por personagem 
(<<Who Dares Wins •• ). Dir-se-á 
que ~ maioria dos jogos de 
computador funciona à base 
de "matar» os diversos «lnimi­ 
gos» que aparecem pelo cami­ 
nho, mas a distanciação é 
maior nesses casos e não 
possui a carga ideológica que 
a nova moda procura transmi­ 
tir, com "inimigos;. bem perso- 
nificados. . 

Trata-se de jogos bastante 
bem feitos, nesse ponto todos 
estão de acordo, e "Green Be­ 
ret.. é disso bom exemplo. 
Adoptado pela Imagine de 
uma versão «arcade •• da japo­ 
nesa Konami, mantém uma ra- 

pidez impressionante e uma 
boa clareza-de gráficos, com 
comandos simplific.ados e de 
boa execução, que tomariam 
fácil, em principio, o prosse­ 
guimento do jogo. Nada disso, 
no entanto, porque as dificul­ 
dades começam logo no pri­ 
meiro «screen», ao contrário 
do que sucedia com os dois 
atrás mencionados. 
O objectivo de "Green Be- 

ret» é 'levar um «comando boi­ 
na-verde» a salvar um grupo 
de reféns em poder do inimi­ 
go, chacinando quem encon­ 
trar pela frerite à facada, a tiro, 
à granada, a lança-chamas, 
etc. A partida, começa-se ape­ 
nas com a faca e o inimigo 
surge de imediato, de ambos 
os lados, sendo, todavia, rela­ 
tivamente fácil eliminar os sol­ 
dados, se se conseguir evitar 

aqueles que surgem em voo. 
As outras armas serão recolhi­ 
das junto dos inimigos mortos 
ou aparecem mais adiante, se 
o "comando», além de abater 
toda a gente, consegue ainda 
escapar às minas que infes­ 
tam a zona de aeção. A indi­ 
cação de «vidas» usa o sím­ 
bolo da foice e do martelo, tal­ 
vez para não deixar dúvidas a 
ninguém. 

Para os apreciadores do gé­ 
nero, trata-se, sem dúvida, de 
um jogo a não perder para a 
colecção, mas é com reservas 
que aconselhamos a encará- . 
-10, sobretudo aos mais novos. 
Com gráficos atraentes, bem 
desenhados, «sprítes» gran­ 
des e muito bem animados, 
"Green Beret» pode ser co­ 
mandado por «[oystlck» 
Kempston, Cursor ou Sinclair, 

ou por teclas detlnlvels, com a 
particularidade de ter duas de 
«acção», uma para a faca 
( -stab-) e outra para disparar 
armas de fogo. 

GÉNERO: Acção/aventura. 
GRAFICOS (1-10): 8. 
DIFICULDADE (1-10): 7. 
CONSELHO: Comprar com 

reservas. 

Pokes a Dicas- 
ESTA semana, não vamos gastar espaço com introduções à . 

secção, já que cada linha é preciosa, e começamos com a 
indicaçâo que dávamos há sete dias: Alexandre Miguel 

Costa Silva Santos e Luís Patrício Gonçalo, de Con.lche,-manda­ 
ram um texto explicativo sobre o Zorra (versão Spectrum), que a 
seguir transcrevemos; . 

Apanhem o lenço que a mulher lança, no inicio do jogo, 
desçam pelo poço e saltem por cima das bolas; vão Rara a 
entrada inferior do outro screen, onde verão um vaso a brilhar, 
desçam as escadas do lado esquerdo; ao fundo, e apanhem o 
vaso; levem-no para a plataforma do lado esquerdo e toquem na 
bola, a qual irá para cima da plataforma, levando o vaso, saltem 
também para cima da plataforma, até ela chegar ao chão, altura 
em que se levanta uma mola; larguem o vaso e vão de novo 
para as escadas que os levam ao poço; subam, vão à sala do 
sofá, apanhem a chave, saltem por cima do sofá, para o lado 
direito, desçam as escadas, passem para o outro. screen, ai su­ 
bam até ao topo, para, em seguida, saltarem para a esquerda, 
até atingirem a porta (que passarão, pois levam a chave); apa­ 
nhem a garrafa e dirijam-se ao bar, deixem o objecto em frente 
do homem sentado em cima do balcão, depois, saltem para cima 
da sua barriga, usando-a como trampolim; subam as escadas e 
matem o soldado, empurrando-o para a esquerda, até este cair 
no buraco; ao cair, fica preso no candeeiro e levantar-se-á o 
caixote que está a tapar as escadas; saltem pelo buraco e des­ 
çam as escadas em baixo; toquem no vaso, que ele desaparece­ 
rá; depois, vão novamente apanhar a chave e, sempre pelo mes­ 
mo percurso, apanhem o ferro; subam para a palmeira e saltem 
para a esquerda, onde encontram um novo screen; desçam até 
ao .fundo, larguem o ferro na forja, saltem para cima do fole, para 
atear o fogo e aquecer o ferro, apanhem este e dirijam-se para o 
touro, que fugirá ao sentir o calor; saltem para o sítio onde .. este 
se encontrava e toquem na ferradura, que desaparecerá, conti­ 
nuem em frente e irão parar ao screen da palmeira; vão nova­ 
mente buscar a chave, para, desta vez, apanharem o clarim, 
com este dirijam-se para o trampolim (no chão, ,junto à torre), 
ponham-se na ponta esquerda deste, carreguem na tecla de 
apanhar e aparecerá lá em cima um soldado que se atirará para 
o trampolim; com o impulso, agarrem-se ao ferro que 'sai da 
torre, subam até à bota, toquem-lhe e ela desaparecerá; vão 
buscar os sinos, coloquem-nos nos espaços respectivos no sere- ' 
en antes do castelo e abrír-se-é uma p_edra tumular; de ·seguida, 
vão apanhar a chave, rnas, desta vez, para a levarem convosco 
pela entrada subterrânea da sepultura; apanhem os sacos de 
dinheiro e, andando sempre para a esquerda, tentem passar as 
plataformas, para atingirem um novo screen, onde encontrarão a 
bota, a ferradura e o vaso; ai, subam as escadas e chegam à 
cadeia, onde, com a chave, libertam os prisioneiros, que forma­ 
rão uma escada humana; subam por ela e dirij~m-se sempre 
para a direita, onde chegarão ao fim do jogo. 

Estes nossos dois amigos não se ficaram por aqui e envia­ 
ram ainda uma dica para o Gladiator: escolham como primeira 
arma de defesa as bolas e, depois, c;onsoante o advesário tiver 
uma arma curta, como a espada ou o machado, escolham o 
tridente; se o adversário tiver uma lança ou um tridente, esco- 
Iham o machado. . 

Bem, isto funciona para vocês e, provavelmente, será eficaz, 
mas a melhor solução, segundo cremos, é cada um escolher as 
armas com que melhor se «ajeita», tendo embora em conta, 
como vocês dizem, o equipamento do contentor. E, para respon­ 
der à vossa pergunta, o Spitfire 40 tem apenas uma tecla de 
disparo (ou usa-se o botão do joystick), que comanda as oito 
"metralhadoras» Browning instaladas nas asas do aparelho. 
Alguns modelos daquele caça foram, de facto, também equipa­ 
dos com canhões de 20 milímetros; mas isso não conta neste 
simulador. 

E mais Zono ••• 
Respondendo a Tiago Frescata, também Miguel Nuno Car­ 

tier Carvalho Grima, de Sacavém, enviou indicações para Zorro 

(que recebemos, aliás, 'depois das dicas acima transcritas e re­ 
solvemos ainda incluir nesta edição). Depois de colocar os sinos 
(um à esquerda, outro.à direita), nos lugares próprios do screen 
que- te a..~epultur~, e~ta ab~-se, ~~,apanha,se o m~i­ 
me de sacos de dinheIro e procura-se a sala-com algemas a­ 
«piscar •• ; subindo a escada mais próxima das algemas, chega-se 
à prisão e passa-se por cima das celas. E agora, é esta a parte 
nova, subindo a escada humana dos prisioneiros, chega-se a um 
screen, ainda dentro da pl'isãi· , onde está: a rapariga que Zorra ia 
salvar. 

Aí, no entanto, uma cruel surpresa aguarda Zorro, porque 
.ela mata! E Miguel aconselha: deixem-se morrer, voltem ao lugar 
onde tinham apanhado os sinos. e recolham a flor que aí está; 
voltem a entrar na sepultura, fazendo as mesmas coisas (inclusi­ 
ve, apanhando o dinheiro), vão ter com a princesa, como lhe 
chama Miguel, dêem-lhe a flor ... e fim feliz! 

Miguel, cujos pokes depois publicaremos, gostaria, por outro 
lado, de saber a palavra-chave que o papagaio pergunta em 
Movie. Alguma ideia? 

Herbert's Dummy Ran 
Ricardo Jorge Rodrigues, que tinha também mandado dicas 

para Three Weeks in Paradise, fitou «pendurado» com uns pedi­ 
dos que fazia sobre a forma de acabar Herbert's Oummy Run, 
Everyon's a Wal/y e Back to Skoo/. Vamos lá, então, e por hoje, 
ao Herbert: 

Primeiro que tudo, apanha a chave .(box key) e o pote de 
mel (honey pot); a seguir, vai à sala onde começa o jogo, salta 
para a caixa e para o ursinho (teddy) onde apanhas deixando 
em troca o pote; apanha a corda (rape) e, com esta e o ursinho, 
vais para a sala de arcade, onde estão os daleks; o ursinho 
abrirá a porta do lado direito e podes sair por ela; salta para a 
corda na sala ao la~ e vais parar a outra sala, com um pato de 
borracha (rubber duck), que apanharás; carrega a-pistola (pop 
gun) com a rolha (cork) e vai ao castelo; troca a pistola pela 
bandeira (f/ag) e vai para o screen da praia e apanha "pedrinhas 
(pebbles) para carregar a fisga (catapult); apanha a lanterna 
(torch) e a lâmpada (bulb), o que Põe a primeira a funcionar, 
permitindo-te ver na sala escura; mata todos os patos e apanha 
as cápsulas (caps), que porás num sitio acesslvel mais tarde; 
apanha o tijolo "A •• e a moeda de chocólate (chocolate 10p) e 
vai para o screen com a caixa registradora, põe-te em cima do 
tijolo, passa pela caixa com a moeda de chocolate e troca-a por 
uma a sério; leva a moeda e a bomba e vai à sala com a 
ranhura para a moeda na porta e salta para ela; desta forma 
entras no jogo Blitz e, quando o completares, receberás uma 
bala de canhão (cannonbal/); com esta e as cápsulas (que irás 
recolher de novo), vai à sala do canhão e passa por este, o que 
fará atirar a bala e aorír um buraco na parede; passa pelo bura­ 
co e apanha o space hopper, depois vai buscar a raqueta de 
ténis, deixando o hopper num sitio acessivel mais tarde; em 
seguida, entra no Breakout Roam e completa este- jogo, receben­ 
do uma luva (glove) como prémio; toma a apanhar o space 
hopper e, com a luva, vai ao Levei 1, onde há uma sala com 
uma mão a guardar uma porta; salta para o quarto, por detrás da 
mão, que não te fará mal, porque tens a luva, Estarás, então, 
numa sala com Wal/y e Wilma, no topo de' uma escada rolante; 
como tens o space hopper, podes saltar muito alto, o que permi­ 
te desligar o mecanismo da escada, juntar-te aos «pais» e com­ 
pletar o jogo, 

Frank Bruno,.s Boxilic 
Miguel Carvalheda, de Setúbal, arranjou.-nos um problema! 

Pediu ele os códigos para passar o boxeur japonês, e eles são 
tão variados que nem tivemos oportunidade, nem tempo, de os 
experimentar, para ver quais funcionavam. Assim sendo, vamos 
dar todos os que conhecemos (e que, aliás: tornosencontrar em 
diversas revistas da especialidade, por contributo dos respectivos 
leitores): . . 

1 ....;... Usando o prefixo STE, temos Fling Long Chop, 
BS8N8NMA0; Andra Puncheredov, AMC1 NAK9C; Tribal Trou­ 
ble, F06IN9SN9; Frenchie, IKAIISON3; Ravioli Mafiosi, IN­ 
DtM0M6; Antipoâe..an Andy, NR7'IN9MI4; Peter Pedect, 11- 
BII0KN1. . 

2 - Usando o nome JAV, antes de meter os códigos, e pela 
mesma ordem: A9SINBD9A; F3WI0LBAB; 00101JC5; 
91 UIIAHL9; B4XI0NECZ; ABRINMD.07; 92\lIlCBAA. 

3 - Usando o nome ANO: MM710F49B; B7X10L05; FK51 
N0A07; CE91N9817; IHCIN96A8; ML610!'!J4B6; BFAINN2L5; e, 
depois de Peter Perfect, e para ver.a cena final, CGAINA5CA. 

Miguel; que pede ainda pokes de vidas infinitas para High­ 
way Encounter, Movie, Sir .Fred e Rol/er Coaster (os outros já 
saíram), dá ainda uma dica para o jogo ~dco _ 

- q an o o Jogo en rar e o screen car parado, carregar no 
CAPS SHIFFT e escrever, TONE THE BONE, e o tanque 
fica com o armamento completo. A mesma informação 
enviou, para que conste, JosliJoão Morais, de Vila Nova 
de Gaia, este acrescentando que se deve largar o CAPS 
SHIFT para fazer os espaços. 

E agora aIpns l'O"es 
Completando os pokes enviados por Nuno Duarte Saraiva, 

aqui vão os seguintes: 
-HERO: POKE 44521,182 ou 45659,182 ou 54918,0 

. - LUNAR JETMAN: POKE 23439,201' (diferente do que já 
demos a 11 de Abril) 

- PINBALL: PeI(EZo3f560;0: RANDOMIZE USR 27392 
(bolas lnf.) 

Também Pedro Jorge Vaz, de Pombal, enviou uns pokes, 
mas dois, diz ele, só entram em versões descodificadas. São 
eles: 

....,.. ARABIAN NIGHTS: POKE 57838,0 
- THE FALL GUY: POKE 44204,n (n. n.O de vidas) 

E 'enviou ainda, além de Gyroscope, Pogo e Brian Bloodaxe, 
que j(l publicámos anteriormente: 

- BORZAC: POKE 56122,0: POKE 56123,0 
- GHOSTBUSTERS - Dar o nome Beeny e n.O de conta 

30335020. .z-> 
Bem, e por hoje é mesmo tudo, deixando, apesar disso, 

ainda bastantes leitores à espera. A sua vez, no entanto, irá 
chegando, descansem, incluindo a de Jorge Fonseca, de Lisboa, 
que só passa aqui à frente por um motivo: é que responde ao 
apelo de João Manuel Nunes Amorim, de Oueluz, que, a 18 de 
Abril, dizia que gostaria de arranjar copiadores. Pois bem, Jorge 
diz que tem cerca de 40 (!) e pede a morada de João, para 
entrar em contacto com ele. A morada é a seguinte, e João 
decerto não se importa que a divulgue: Rua Bastos' Nunes, 42- 
_2.° Esq. 2745 OUELUZ. E obrigado a Jorge! 

Até para a semana, venham.maís dicas e sugestões. 

POKES & DICAS 
JORNAL «A CAPITAL» 
TRA \/ESSA POÇO DA CIDADE, 26 
1124 LISBOA CODEX 

ccA CAPITAL»/GUIA TV - XV 

._--- 



48 SEXTA-FEIRA, 9 DE MAIO DE 1986 A CAPrrAL 
\ 

VIDEOJOGO.S Por DANIEL LIMA 

ERCURSO SUICIDA Monitor 
PANAMA JOE (SPECTRUM) 
MONTY'S REVENQE (ATARI) 

TíTULO: Caves of Doom 
MÁQUINA: Speclrum 

Com títulos diferentes, trata-se do mes­ 
mo jogo, em que a pesonaqem está en­ 
cerrada num labirinto de cavernas e, em­ 
bora não seja muito diferente de muitos 
outros programas do género, qualquer 
destes é susceptlvel de agradar aos apre­ 
ciadores do género salas/plataformasl 
lescadas, etc .. 
Os gráficos diferem nalguns pormeno­ 

res, de uma versão para outra, tal como o 
som, claro, e a do Atari possui gráficos 
mais coloridos e com melhor definição, 
havendo ainda outra diferença: é que, 
nesta última máquina, o controlo é ape­ 
nas por joystick, como é habit~al. O pro­ 
grama tem alguns obstáculos relativa­ 
mente difíceis, que exigem boa coordena- 

ção, como tapetes rolantes, e a passa­ 
gem de algumas salas exige recolha pré­ 
via de chaves ou outros objectos, assim 
como alguns objectos dão' a possibilidade 
de neutralizar os efeitos de «inimigos» 
que se encontram pelo caminho. A «mor­ 
te- é castigo permanente e a menos 
agradável, embora de efeito' visual insóli­ 
to, é a queda numa- fogueira. _ 
Em termos de concepção, como disse­ 

mos, o programa pouco traz de novo em 
relação à numerosa «família» a que per-. 
tence, .mas é interessante, joga-se com 
um grau razoável de dificuldade e certa­ 
mente irá agradar-lhe, apesar de não ser 
muito recente. 

. (Versão Atari cedida por Tiudus) . - , ' 

Jl"HE FLYING FO'_MULA 

• zando-se de 
distraído ... ) deixou espalhadas pelos mas 
bem guardadas por um dos mais eficazes corpos de 
guardas que já vimos. Destes guardas, uns limitam-se a 
patrulhar itinerários fixos, e não são muito perigosos, , 
mas outros, atraídos pelo calor que emana do fUllilivo, 
voam, em sua direcção com uma rapidez e - pertinácia 
verdadeiramente ímpresslonantes - e são estes os 
mais difíceis de evitar, porque, em algumas salas, co­ 
meçam a perseguição mal se entra nelas e não nos 
largam, com a agravante de as passagens entre obstá­ 
culos serem estreitas e matarem por contacto. Desta 

GÉNERO: Acção/aventura 
GRÁFICOS (1-10): 6 
DIFICULDADE (1-10): 9 (sem 
~<batota» ) 
CONSELHO: Compr,ar com re­ 
servas. 

QUATRO MUNDOS DE MISTÉRI,O 

TíTULO: 
Camelol Warriors 

MÁQUINA: 
Speclrum 

R .- 

Comprar uma revista e levar uma cas­ 
sete como bónus não é mau e, se o jogo 
não é dos melhores, também não pode­ 
mos exigir-muito, mas o pior é quandO 
comercializam à programa e nos fazem 
comprar uma cassete que mal vale a 
quantia que custaria se estivesse virgem. 
E o caso de The Flying Formula, que em 
má hora nos iludiu . 

Este jogo foi lançado pela revista ZX 
Computing e acompanhava um exemplar 
da revista, em mês que i!;lnoramos. Não 
possuía qualidade de maior, mas quem 

iria queixar-se? Queixamo-nos, sim, é de 
o pa!;lar como se fosse um programa co­ 
mercial, quando se trata de um' ccbang­ 
-bang» de primeira geração, em que con­ 
trolamos um minúsculo avião, que deve 
abater outros aviões, evitando chocar 
com estes e com umas bolinhas brancas 
que andam no ar (granadas; bombas?). 
Não se deixem enganar pelos screens 
que mostram UIT1 piloto aos comandos de 
um avião. É só para inglês ver (literal­ 
mente) e nada tem com o jogo. Fixem 
bem o nome para não serem enganados. - 

Hístórla de mistério, magia negra, armadilhas ocul- e outras guardas. Dal, e depois de entregar o elemento 
tas, exigindo uma dose de destreza superior ao razoá- estranho, o cavaleiro entra nas grutas, cfomínio do dra­ 
vel, para chegar a bom termo, Camelot Warrlors é gão Azornic, onde respirar é difícil, e mais difícil ainda a 
mais um jogo de acção e aventura da editora espanhola saída para a supertrcie. -' Comercializado com um ou outro título, 
Dlnamic, ultimamente bastante divulgada entre nós. Mas, depois de nova entrega, o cavaleiro está pron- este é um programa francês da Sprlt, no 

A qualidade habitual da Dlnamlc está uma vez to a continuar para o quarto mundo, o castelo de Came- qual um explorador tem um tempo limite 
mais patente neste jogo de écrans muito imaginativos e lot, e encontrar o r~i Artur. E, ao cumprir a quarta mís- ' para recolher os diamantes que pertence- 
coloridos, com sprites grandes e muito rápidos, o que são, será revelado o mistério final, que é o fulcro de ram ao faraó Kheops, espalhados no labí- 
torna bastante difícil prosseguir a aventura e. escapar todo o jogo. rinto de uma pirâmide, evitando, ao rnes- 
aos numerosos inimigos que espreitam o cavaleiro, per- Avançar em Camelot Warrlors não é nada fácil, e mo tempo, as armadilhas que aí foram 
sonagem desta história. Felizment~, o cavaleiro dispõe só um uso constante da espada e boa técnica de saltos deixadas. ' 
de uma boa espada e de invulgar agilidade, mas será podem impedir a morte prematura do cavaleiro, ao pas- O software de origem francesa é bem 
isso suficiente? - so que apenas uma boa estratégia na condução do per- pouco conhecido entre nós (ultimamente, 

Para chegar ao seu destino, o cavaleiro tem que curso permite concluir cada parte do jogo. Os comandos que nos lembremos, apareceram apenas 
atravessar estranhos mundos, cada um com o seu guar- • são simples, obedeéendo bem, praticamente não exís- La Quête du cnevaner, uma aventura, e 
dião e contendo um elemento que Ihes é estranho - a tem problemas de atributos, e a Dlnamlc está, uma vez o excelente Macadam Bumper, simula- 
voz do outro mundo. o espelho 'da sabedoria, o elixir da mais, de parabéns. Teclas a usar: «Q •• , saltar; «O", dor de flippers, que permite criar a nossa bastaria accionar a tecla de comando de 
vida e o fogo que não queima -, o qual deve ser entre-: esquerda; «P», direita; «syrnbot», usar a espada. própria mesa de jogo), mas existem pro- , direcção e a de salto, mas não é isso que 
gue ao guardião, para que este o destrua e o eqUilíbrio gramas de óptima quaüdade, que infeliz- sucede, porque a última só permite subir' 
seja retomado. O primeiro mundo é o bosque, onde, GÉNERO: Acção/aventura mente não aparecem. Em contrapartida, na vertical ou controlar a descida, quando 
reina o druída Aznaht, e bom será que o cavaleiro, após ., foi agora lançado Les Dlamants de Khe- o personagem utiliza um poço. 
recuperar o elemento estranho, e tendo escapado a to- GRÁFICOS: (1-10): 9 ops, que nada acrescenta à série de jO- Assim sendo, é preciso usar duas te- 
dos os inimigos.' consiga que o feiticeiro o transforme gos do género. elas adicionais para movimentos laterais 

.num batráquío, de forma a melhor atravessar o segundo DIFICULDADE: (1-10): 8 Os gráficos são vulgares e o sistema no ar (usar de «4» a «9 » ), o que se torna 
mundo, o lago, cujo guardião é Kindo, irmão de Neptu- CONSELHO: A comprar de comando podia ser mais simplificado. confuso numa aflição. Nada a perder se o 
no, protegido por peixes assassinos, medusas eléctricas - Por exemplo, para fazer o sprite saltar, deixarem de lado. 

l:illll·l::·:::l:::::::: XVI- GUIA TVI.«A, CAPIT~L» m::mm:m:mm:m::mm::::m::mm:m::mm::::::::::::::H:::m:::::::::::m:::::::m::::::::m:m~m:mm::m:m::mllllml:ll::l:llm:::::::lmll::::::::::lllll:lll:mlmlm:lfl:::lll:mmllll:::ll:mll::ll:m:::Wl:llll::ll::::l:m::llWlWl:l:l::lm:wmmm:m:mlm 

LES DIAMAN'TS DE KHEOPS 
(DIAMANTS OF KHEOPS) 
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